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Wstep

Od kilku lat interesuje si¢ programowaniem. Wybralem studia informatyczne
gtownie z tego powodu. Wybdr pracy dyplomowej uzalezniatem od tego, aby by-
to to napisanie aplikacji komputerowej. Zastanawiajac si¢ nad wyborem tematu,
bratem pod uwage to, zeby napisanie programu wymagato rozlegtego korzystania
z wiedzy, ktora nabylem w trakcie studiowania. Chciatem napisa¢ gre komputero-
wa. Ciekawym pomystem wydawalo mi si¢ napisanie menedzera pitkarskiego. Taka
gra korzystataby miedzy innymi z bazy danych oraz wymagataby wykorzystania
elementow sztucznej inteligencji.

Celem pracy byto stworzenie prostej komputerowej gry strategicznej — menedzera
pitkarskiego. Od strony technicznej jest to aplikacja okienkowa dziatajaca pod sys-
temem Windows, korzystajaca z relacyjnej bazy danych i wykorzystujaca elementy
sztucznej inteligencji. Oprocz tego, w czesci teoretycznej praca omawia tematyke
gier komputerowych. W pracy zostaja przedstawione podstawy tworzenia gier kom-
puterowych.

W rozdziale 1. oméwitem tematyke gier komputerowych. Szczegdlng uwage zwro-
citem na gry strategiczne. Dokonalem przegladu podgatunku strategii — menedzerow
pitkarskich. W nastepnym rozdziale przedstawitem podstawy tworzenia gier kompu-
terowych. Zostaly w nim oméwione etapy produkeji gier. Nastepnie przedstawitem
technologie informatyczne wykorzystywane do tworzenia prostych gier komputero-
wych. Zostaly oméwione najczesciej stosowane jezyki programowania, biblioteki,
srodowiska programistyczne oraz inne narzedzia wykorzystywane przy tworzeniu
gier. Rozdzial 3. jest opisem implementacji gry napisanej przeze mnie specjalnie na
potrzeby pracy. Zostaty w nim przedstawione: koncepcja gry, wykorzystane techno-
logie informatyczne, struktura aplikacji, bazy danych oraz szczegdly implementacji

wazniejszych klas.



Rozdziat 1

Gry komputerowe

1.1 Wprowadzenie

Mianem gier komputerowych okresla sie aplikacje komputerowe, ktérych przezna-
czeniem jest dostarczanie rozrywki uzytkownikowi. Nalezy zaznaczy¢, ze nie odnosza
sie one jedynie do komputeréw osobistych jak mozna sadzi¢ po nazwie. W Polsce,
a w zasadzie w jezyku polskim przyijeto sie, ze pojecie komputer! jest réwnoznacz-
ne z komputerem osobistym. Dlatego gra komputerowa zazwyczaj kojarzy sie nam
gltownie z grag uruchamiang na komputerze osobistym. Jednak mozna nimi nazy-
waé wszelkie gry uruchamiane na komputerach, tzn. réwniez na konsolach do gier,
telefonach komoérkowych, palmtopach, automatach do gier itp.

Inng nazwa troche rzadziej uzywang od gier komputerowych sa gry wideo. Pojecie
te jest zazwyczaj uzywane w przypadku gier konsolowych, gdy gra komputerowa
jednoznacznie kojarzy sie z gra na komputery osobiste. Jednak réwniez ta nazwa nie
odnosi sie jedynie do gier na konsole (gier, ktére nie sg uruchamiane na komputerach
osobistych), ale réwniez okresla wszelkie gry uruchamiane na komputerach.

Natomiast grami elektronicznymi przyjeto sie nazywaé¢ proste, mate i przeno-
sne konsole do gier. Taka ,gra elektroniczna” w dzisiejszych czasach jest urzadze-
niem niezwykle prostym w poréwnaniu do nowoczesnych przenosnych konsol do
gier (pod wzgledem architektury komputerowej). Jednak czynnikiem wyr6zniaja-
cym ,gry elektronicznej” jest jej bardzo niska cena. W takim urzadzeniu zazwyczaj
jest wgranych przynajmniej kilka prostych gier.

Podsumowujac wszelkie aplikacje komputerowe umozliwiajace interaktywna roz-

rywke na komputerze (komputerze osobistym, konsoli do gier itp.) moga by¢ na-

'Komputer — urzadzenie elektroniczne automatycznie przetwarzajace informacje (dane) zapisa-
ne cyfrowo, stuzace do szybkiego wykonywania obliczen, przechowywania, porzadkowania i wyszu-

kiwania danych oraz sterowania praca innych urzadzen[1].



zywane zaréwno grami komputerowymi badz grami wideo. Nie nalezy nazywaé ich
grami elektronicznymi, gdyz nimi przyjeto sie nazywac¢ proste przenosne konsole do

gier. W swojej pracy bede gtéwnie uzywat nazwy gry komputerowe.

1.2 Gry strategiczne

Strategia jest gra, w ktérej przy ustalaniu wyniku rozgrywki, duze znaczenie maja
podejmowane przez graczy decyzje. W grach strategicznych potozony jest nacisk
na umiejetnosci planowania, dobierania odpowiednich strategii, taktyk, logicznego
rozumowania. Gry strategiczne sa zarowno grami planszowymi jak i gatunkiem gier
komputerowych. Strategie komputerowe nazywa si¢ po prostu komputerowymi grami
strategicznymi.

Gry strategiczne mozna podzieli¢ ze wzgledu na sposéb rozgrywki oraz podga-
tunki. Rozgrywka w grach strategicznych moze by¢ prowadzona w sposéb turowy
lub ciggty. Jedli ruchy graczy sa wykonywane na zmiang, to taka gre nazywa sie gra
turowy. Przedstawicielami tego typu rozgrywki sg miedzy innymi Civilization i He-
roes of Might € Magic. Natomiast gdy rozgrywka jest prowadzona w sposéb ciaggly,
bez podziatu na tury, wtedy mamy doczynienia z gra strategiczng czasu rzeczywi-
stego. Age of Empires i The Settlers sa przyktadami serii gier, w ktorych rozgrywka
odbywa sie bez podziatu na tury.

Pierwsze komputerowe strategie duzo czerpaly z planszowych odpowiednikow.
Rozgrywka zazwyczaj odbywata sie turami. Byty wydzielone fazy ruchu dla kazdego
z graczy. Wraz z czasem komputerowe gry strategiczne ewoluowaty i oddalaty si¢ od
pierwowzoréw. Popularno$é¢ zaczety zdobywaé gry czasu rzeczywistego, w ktoérych
nie byto podziatu na tury.

Oproécz podziatu ze wzgledu na rozgrywke, gry strategiczne mozna podzieli¢ na
podgatunki, tj. gry ekonomiczne, taktyczne czy 4X. W grach ekonomicznych najwaz-
niejszym czynnikiem jest ekonomia. W takich grach zazwyczaj kierujemy miastem
badz przedsiebiorstwem. Waznym przedstawicielem tego gatunku jest seria SimCity,
ktora oprocz tego jest zaliczana do gatunku symulatorow. Natomiast gry taktyczne
sg grami, w ktorych kierujemy niewielkg liczba postaci. Naszym celem jest dobor
odpowiedniej taktyki, aby pokonaé¢ przeciwnikéw. W takich grach nie istnieje moz-
liwo$¢ zbierania surowcéw. W grach 4X (eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate)
rozgrywka opiera sie na 4 celach: eksploracji, ekspansji, eksploatacji i eksterminacji.

Typowym przedstawicielem tego gatunku jest gra Civilization.



1.3 Menedzery pitkarskie

Do jakiego gatunku mozna przypisa¢ gre typu menedzer pitkarski? 7Z pewnoscia
jest strategia, gdyz wymaga strategicznego myslenia. W takiej grze gracz planu-
je kazdy swoj ruch. Ustalanie sktadu druzyny, odpowiedni dobér taktyki, formacji
wymaga wlasnie umiejetnosci planowania. Menedzery pitkarskie (sportowe) tacza
w sobie elementy gier strategicznych, symulacyjnych i sportowych. Rozgrywka w
takich grach polega na objeciu stanowiska menedzera klubu. Naszym celem jest wy-
pracowanie pewnych strategii, ktére pozwolg na wygrywanie meczéw, zdobywanie
trofedw, utrzymanie rownowagi finansowej. W menedzerze pitkarskim prowadzimy
klub pitkarski przez caly sezon ligowy, ktory sktada sie z kolejek?. Pomiedzy nimi
mamy nieograniczony czas na odpowiedni dobédr strategii. Jako kierownik zespotu

mozemy ustala¢ sktad, taktyke, treningi, dokonywaé transferéw, prowadzié¢ finanse
klubu.

1.3.1 Gry jednoosobowe
Football Manager

Football Manager jest serig gier komputerowych — menedzerow pitkarskich. Pierw-
sza odstona pojawita sie w 1982 roku na komputer ZX Spectrum. Jej autorem
byt Kevin Toms. Gra okazala si¢ duzym sukcesem. Football Manager byl pierwsza
gra takiego typu i zapoczatkowal caly gatunek gier komputerowych — menedzerow
pitkarskich[11]. W kolejnych latach gra zostala przepisana na wielu réznych plat-
form, tj. Commodore 64, Amiga, PC. Football Manager zostal napisany w jezyku
Basic. Gra przez wigkszos¢ czasu pracuje w trybie tekstowym. Jedynie w czasie
meczOW pojawiaja sie proste animacje przedstawiajace sytuacje podbramkowe. Po
rozpoczeciu gry pierwszym krokiem jest wybér druzyny. Do wyboru mamy kluby
z ligi angielskiej. Gre rozpoczynamy w czwartej lidze. Naszym celem jest awans do
najwyzszego szczebla rozgrywek ligowych w Anglii. Oprocz pierwszej czesci Football
Managera w kolejnych latach ukazaty sie nastepne odstony. Ostatnig gra z serii byt
Football Manager 3 — pojawit sie w 1992 roku.

W 2005 r. tworcy serii Championship Manager zrezygnowali ze wspolpracy z
dotychczasowym wydawca i przejeli prawa do nazwy Football Manager. Pierwsza

czedcig nowej serii byt Football Manager 2005. Od tego czasu kolejne wydania po-

2Kolejka — (sport.) jeden z okreslonej liczby regularnie powtarzanych elementéw sktadowych
systemu rozgrywek sportowych[12]. Jesli w lidze jest 16 druzyn, to aby wszystkie druzyny rozegraly
mecze, musi by¢ ich 8. Kolejka nazywa si¢ wladnie te 8 meczéw. W sezonie kolejek bedzie 30, bo

kazda druzyna zagra z kazda dwukrotnie.



jawiaja sie co roku. W dzisiejszych czasach Football Manager jest jednym z najpo-
pularniejszych przedstawicieli tego gatunku. Obecne wydania gry sa bardzo rozbu-
dowane. Pojawit si¢ nawet prostszy tryb gry nie wymagajacy od gracza po$wiccenia
duzej ilosci czasu na rozgrywke. Football Manager posiada ogromng baze danych
klubow, pitkarzy, menedzerow i cztonkéw sztabu szkoleniowego. Gra wplywa nawet
na decyzje podejmowane przez prawdziwe kluby pitkarskie. Przyktadowo niektore
druzyny korzystaja z bazy danych Football Managera, aby zdobywa¢ informacje o
przeciwnikach czy mtodych talentach pitkarskich.

Championship Manager

Championship Manager jest jedna z najpopularniejszych serii menedzeréw pit-
karskich. Pierwsza czes¢ zostata wydana w roku 1992. Gra zostata napisana przez
braci Collyer w ich domu w Shropshire w Anglii. Jezykiem programowania wyko-
rzystanym do napisania gry byl Basic. Championship Manager w przeciwienstwie
do Football Managera nie zdobyt duzej popularnosci juz przy premierze pierwszej
czesci. Dopiero wraz z kolejnymi odstonami stat si¢ bardzo popularnym przedstawi-
cielem tego gatunku. W grze wydanej w 1992 roku mieliSmy do wyboru wszystkie
druzyny ligi angielskiej z czterech najwyzszych szczebléw rozgrywki. Przebieg meczu
moglismy sledzi¢ czytajac komentarze pojawiajace sie na ekranie. Duzym manka-
mentem gry byto brak prawdziwych nazwisk pitkarzy. O ile nazwy klubow odpowia-
daty rzeczywistym druzynom, to ich sktady byty juz generowane losowo. W roku
1993 pojawita sie¢ kolejna odstona serii — Championship Manager '93. Gra zostata
przepisana na jezyk C, dodano prawdziwe nazwiska pitkarzy oraz wiele mniejszych
nowosci. Te wydanie gry sprzedawato sie juz znacznie lepiej od poprzedniej cze-
sci. W nastepych latach pojawialy sie aktualizacje sezonowe (zawierajace wszystkie

transfery dokonane przez ten czas) oraz catkiem nowe odstony.

O’Leary Manager 2000

GameBoy Color jest przenosng konsolg do gier. Wtasnie na tg konsole w roku
2000 pojawita si¢ gra pitkarska O’Leary Manager 2000. Jest to poltaczenie gry zrecz-
nosciowej z pitkarska strategia. Do wyboru wtasciwie mamy dwa tryby. W jednym
z nich mozemy by¢ menedzerem klubu — ustala¢ sktad, taktyke, dokonywaé trans-
ferow itp. Mecze w tym trybie sg symulowane. Gracz nie ma bezposrednio wptywu
na wynik spotkania. Na rysunku 1.1 znajduje si¢ widok rozgrywanego meczu.

Natomiast w drugim trybie oprocz wymienionych powyzej mozliwosci bierzemy
czynny udzial w meczu — gramy pitkarzami naszej druzyny. Gra pomimo dos¢ stabej

oprawy audio-wizualnej jest bardzo grywalna. Posiada intuicyjne menu oraz dos¢



Rysunek 1.1: Widok z gry O’Leary Manager 2000

mocno rozbudowany tryb menedzerski. W grze do wyboru mamy kluby pitkarskie
z dwoch najwyzszych szczeblow rozgrywek z ligi angielskiej, wloskiej, francuskiej,

hiszpanskiej, holenderskiej i niemieckiej.

FIFA

FIFA to nie tylko skréot nazwy $wiatowej federacji pitkarskiej, ale réwniez seria
gier komputerowych wydawana przez Electronic Arts (EA Sports). FIFA nie jest
typowym menedzerem pitkarskim. Najogolniej mowiac jest gra pitkarska. Najnowsze
odstony taczag w sobie elementy symulacji, gier zrecznosciowych i strategicznych.
Jednak tak nie byto od poczatku.

Pierwsza czescia serii byta FIFA International Soccer i pojawita sie w roku 1994.
Byla to gra typowo zrecznosciowa — graliSmy pitkarzami na boisku. Do wyboru
mieliémy tylko druzyny narodowe. Z elementéw pozaboiskowej rozgrywki moglisSmy
zmienia¢ sktad i taktyke druzyny. W kolejnych latach pojawialy sie nowe odstony, a
w grze mozna byto znalezé coraz wiecej elementéw menedzera pitkarskiego.

Przetomowa czedcig serii byta FIFA Football 2004. Po raz pierwszy umieszczono
w niej pelnoprawny tryb kariery. Gracz mogt wcieli¢ sie w menedzera pitkarskiego i
prowadzi¢ swéj klub. Od wydania tej odstony mozna powiedzieé¢, ze gra FIFA jest

nie tyllko gra zrecznosciowo — symulacyjna, ale rowniez strategiczna.

1.3.2 Gry MMOG
Hattrick

Pod domena hattrick.org znajduje si¢ strona internetowa. Hattrick jest gra sie-
ciowa, w ktoéra gramy za pomoca przegladarki internetowej. Uzytkownik nie musi

instalowaé¢ zadnego dodatkowego oprogramowania. Aby wzig¢ udzial w grze nalezy



hattricls R

MCF Bielsk Podlaski VIII.S Polska 15 158 zalogowanych, tydzier 2 29.03.2015 17:03:06

M&j Hattrick Md6j Klub Swiat Forum Sklep Rekrutacja Pomoc Wyloguj sie

@ Ukoriczono 16 zadari z 17.

Uwaga: zadania nie mogg byd obecnie
wykonywane na naszych aplikacjach mobilnych.
Kontynuui Licencie Prezesa

NCF Bielsk NCF Bielsk Podlaski » Polska » VIIL.9 Wiecej informacji
Podlaski

4 p Liga: VIII-g (108080) Aktualna tabela

Klub Kalendarz spotkari
Przeglad mm A 2z3 Taliga zajmuje 695, migjsce z 2048 Nailepsi strzelc
Najlepsi strzelcy
Prezes
Statystvki
Stadion Druzyna M ZRP BZ BS + Pkt X
Sotab P K Druzyna tvgodnia
1 Brunatni @ 2200 18 1 15 3 . o
Fani . - Historia ligi
Oferty 2 Da Tim @ 2200 11 1 10 s Stare tabele ligowe
Finanse 3. ® ol trool hatrick @ 2200 11 2 8 6 Awanse i spadki
Seniorzy 4, ™ Resl Madr 2101 2 1 1 3 Tsbela wszech czaséw
Zawodnicy 5. ™ NCF Bielsk Podlaski QP @ 2101 3 5 -2 3 Statystyld preiazdow
Mecze 6. % Ppartridge's Dome Lv] 2002 3 6 -3 0 Forum ligowe
Liga 7. % FC Kaufland 2002 0 10 -10 o
Puchar 8. 1.FC Oksywie z 002 2 22 -20 0 2
Turnieje Liga w Pucharze
Trening .
Wyzwania Ostatnia kolejka Nastepna kolejka 2 Dodaj mecze pucharowe do
HT Live
Juniorzy NCF Bielsk P - Partridge's 3-1 Partridge’s Do - Real Madryt @
Przeglad lol trool hatr - FC Kaufland g-0 FC Kaufland - 1.FC Oksywie (O]
Real Madryt - Da Tim 0-1 Brunatni - Da Tim (O] Ostatni goscie
1.FC Oksywie - Brunatni 1-12 NCF Bielsk P - lol trool ha v @ 0 odwiedzin dzisiaj.
TrpCne 28.03.2015
Anonim 27.03.2013
Podglad forum auvdubastyra 23,03.2015
Hej, nie ma zadnych aktualnych wiadomosci na tym forum! Podtrzymywanie dyskusji na m 23.03.2015
forum nadaje rywalizacji catkiem nowy wymiar, mozZe powinienes sie przylaczyc? Re King 22.03.2015

Rysunek 1.2: Strona internetowa hattrick.org

zarejestrowaé sie na stronie. Hattrick nalezy do gier typu MMOG (Massively Mul-
tiplayer Online Game — Masowa Wieloosobowa Gra Internetowa). Oznacza to, ze
rozgrywka odbywa sie za pomocsg internetu. Kazda osoba, ktéra ma dostep do sieci,
moze wzig¢ w niej udzial, tzn. naszymi przeciwnikami sg inni gracze z catego Swiata.

Hattrick jest menedzerem pitkarskim, w ktérym mozemy wcieli¢ sie w prezesa
klubu pitkarskiego. Wszystkie kluby w swiecie Hattricka sa fikcyjne — gracze sami
wymyslaja nazwy dla swoich druzyn. Rysunek 1.2 przedstawia widok tabeli ligowej
w trakcie rozgrywanego sezonu pitkarskiego. Jak mozna zauwazy¢, druzyna znajduje
sie m. in. w VIII lidze, z czego jest 2048 lig na tym szczeblu rozgrywek.

Hattrick jest gra, w ktorej aspekty strategiczne maja ogromne znaczenie. W
prowadzeniu druzyny wazna jest réwniez strategia dtugoterminowa — trenowanie
pitkarzy czy prowadzenie akademii pitkarskiej. W przeciwienstwie do wielu innych
gier MMOG zajmowanie sie rozgrywka nie zabiera duzo czasu. W praktyce wystarczy
zalogowac sie raz w tygodniu. Inna wazna czescig Hattricka jest spotecznosé. Podczas

gry mozemy korzysta¢ z wielu foréw i znajdowaé znajomych.



Rozdzial 2
Tworzenie gier

Tworzenie komercyjnych gier w dzisiejszych czasach jest procesem diugotrwa-
tym, zajmujacym czesto kilka lat. W przypadku gier niezaleznych, zwanych grami
indie, proces ten zazwyczaj jest znacznie krotszy. Czesto zdarza sie, ze gry indie sg
darmowe. W przypadku gdy tak nie jest, wtedy niezalezne gry sa dystrybuowane
droga elektroniczna z pominieciem wydawcy. W ostatnich latach branza gier nieza-
leznych widocznie si¢ rozrosta wraz z rozwojem internetu i rynku gier mobilnych.

Pierwsze gry powstaly w latach pieé¢dziesigtych. Jednak komercyjne produkcje
zaczely powstawacé dopiero w latach siedemdziesiatych. Wiazato si¢ to z powstaniem
pierwszej generacji konsol do gier oraz ze wzrostem rozpowszechnienia komputerow.
Pierwsze komercyjne gry w poréwnaniu z obecnymi wymagaly niewielkiego naktadu
finansowego oraz ilosci poswieconego czasu. Z tego powodu ilo$¢ oséb zaangazowa-
nych w produkcje gry byta niewielka — zazwyczaj byto to kilka osob. Dos¢ czesto
zdarzato sie, ze gry byly tworzone przez pojedyncze osoby.

Wraz z rozwojem informatyki, gry staja si¢ coraz bardziej rozbudowane, co po-
woduje znaczny wzrost naktadow finansowych i podwieconego czasu. Obecnie zdarza

sie, ze do produkcji wielkich tytutow zaangazowanych jest ponad 1000 osob.

sTak wyglada teraz nasza praca. Wszyscy pracujg nad GTA czy RDR,
a potem zagmujemy sie nowym projektem. Obecnie potrzebujemy ponad
1000 o0s6b, by stworzyc gre. To jest jedno z wymagan, jednak nie chcemy

tylu 0s6b w jednym miejscu.”[10]
Leslie Benzies, prezes Rockstar North

Na drugim biegunie znajduja si¢ gry indie. Sg one tworzone przez mate zespoty
lub przez pojedyncze osoby bez udziatu deweloperéw i wydawcow. Takie gry moga
by¢ tworzone od kilku dni, tygodni do nawet kilku lat w zaleznosci od ztozono-

Sci projektu i wielkosci zespotu. Niezalezne gry zazwyczaj sg projektami znacznie
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mniej rozbudowanymi od gier tworzonych przez profesjonalne studia. Brak wydawcy
i dewelopera pozwala autorom na rozwijanie projektéw oryginalnych. Autorzy nie-
zaleznych gier zwykle opieraja sie na dystrybucji cyfrowej przez internet. Dobrym
przyktadem gry niezaleznej jest Minecraft. Poczatkowe wersje zostaly napisane przez

jedna osobe — Markusa Perssona.

2.1 Proces produkcji

Gry gtéwnego nurtu zwykle sg opracowywane w fazach. Najpierw jest tzw. pre-
produkcja. Gdy zostanie przygotowana juz wstepna koncepcja, to nastepnie sa pro-
jektowane elementy rozgrywki, pisana jest dokumentacja oraz tworzone sg prototy-
py. Jesli projekt zostanie zatwierdzony przez kierownictwo, wtedy zaczyna sie etap
produkcji wiasciwey.

W fazie produkcji wlasciwej zostaja zaangazowane znaczne $rodki finansowe pro-
ducenta oraz nastepuje konsolidacja pracownikow studia. Wtasnie w tej fazie pro-
dukcji gra jest rozwijana w pelnej skali — powstaje kod Zrodtowy, grafika, dzwiek,
muzyka. Wielko$¢ zespotu pracujacego nad dang gra zalezy od wielkosci studia, zto-
zonosci gry oraz tempa produkcji. W popularnych i duzych produkcjach nad dana
gra pracuje czesto ponad 100 oséb. Kazdy z pracownikéw odpowiada za inng czesé
projektu. W zespole znajduja sie tacy specjalisci jak: projektanci, graficy, muzycy,
programisci, testerzy. Tworzenie gry, tak jak tworzenie kazdej innej aplikacji, pod-
lega cyklowi zycia oprogramowania. Jest to seria kolejnych zmian w programie. W
tym cyklu mozemy wyroznié¢ kilka etapoéw — wersji gry. Pierwsza z nich jest wersja
robocza (pre-alpha), ktéra dostepna jest tylko dla tworcéw programu. Tak nazywana
jest wersja gry od poczatku pisania programu. Gdy zostang zaimplementowane pod-
stawowe funkcjonalno$ci, gra przechodzi do wersji alfa. Jest to pierwsza wersja gry,
ktora wychodzi poza grupe ludzi, przez ktérg zostata napisana. Zwykle w tym etapie
gra zawiera wiele btedow. W wersji alfa gra jest testowana przez osoby spoza zespo-
tu projektowego. Gdy wiekszo$¢ gry zostata juz ukonczona, wtedy wydawawana jest
wersja beta. W niej wszystkie funkcjonalnosci zostaty zaimplementowane, a autorzy
gtownie skupiajg sie na usuwaniu btedow, ktore sg znajdowane przez profesjonalnych
testerow. Czesto wersje beta sg rowniez ,uwalniane” do internetu przez producentow
oprogramowania, aby chetni uzytkownicy pomogli znajdowac btedy. Ostatnia wersja
przed oficjalnym wydaniem gry jest wersja RC' (ang. Release Candidate — Kandydat
Do Wydania). Jest to etap produkcji, w ktérym gra jest uwazana za skonczona i
jedynie powazne btedy mogg zatrzymac¢ wydanie gry. Jesli program zostanie uznany

za gotowy, wtedy wersja RC staje sie ostateczna i nazywana jest wersjg stabilng. W
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tym momencie rozpoczyna si¢ proces wydawania oprogramowania na rynek.

Po wydaniu gry rozpoczyna si¢ etap postprodukcji, w ktorym nastepuje konser-
wacja oprogramowania. W przesztosci, gtownie na konsolach starszych generacji,
etap postprodukcji praktycznie nie istniat. Oprogramowanie byto wypuszczane na
rynek i na tym konczyla sie praca producenta. Po prostu po wydaniu jednej gry
zaczynal si¢ kolejny proces produkcji nowej gry. Dopiero gdy znajdowano powazne
btedy w wydanej grze, wtedy tworzono poprawione wersje oprogramowania. Jednak
w dzisiejszych czasach, gdy dostep do internetu jest powszechny, etap postprodukeji
znacznie sie przedtuzyt. Autorzy gier caly czas pracuja nad poprawianiem znalezio-
nych btedéw, wydajac kolejne patch’e. Dodatkowo gry sa caty czas rozbudowywane,
dodawane sg nowe funkcjonalnosci. Dzi$ trudno jest catkowicie rozdzieli¢ etap pro-
dukcji wtasciwej i postprodukeji, gdyz po wydaniu gry czesto jest dosé intensywnie
rozwijana przez autorow.

Oczywiscie proces produkeji troche inaczej wyglada w grach niezaleznych tworzo-
nych przez niewielka grupe oséb badz przez pojedynczego autora. Mate zespoty sa
bardziej elastyczne i moga pozwoli¢ sobie na pominiecie niektérych etapéw produk-
cji. Zazwyczaj nie jest potrzebna rozbudowana dokumentacja, ani prototypy, gdyz

cztonkowie zespotu doskonale zdaja sobie sprawe jak gra ma wygladac.

2.2 Jezyki programowania

Gdy zostaje uzgodniona wstepna koncepcja gry, nadchodzi moment wyboru jezy-
ka programowania. Wybdr ten zalezy od wielu czynnikow, tj. powszechna znajomosé
jezyka wérdd programistow czy platforma docelowa, na ktorg ma by¢ wydana gra.
Innym waznym czynnikiem przy wyborze jezyka programowania jest rowniez wybor
bibliotek, z ktorych zamierzamy korzystac. Wiele bibliotek jest przenosnych, tzn.
dostepne sa na rézne systemy operacyjne. Czesto podejmowanie decyzji o wyborze
jezyka idzie w parze z wyborem bibliotek.

W dzisiejszych czasach w programowaniu popularne sa jezyki zorientowane obiek-
towo, tj. C++, Java, C#. Jezyk C++ uznawany jest za najpopularniejszy jezyk pro-
gramowania do tworzenia gier wymagajacych duzych zasobéw. Spowodowane jest to
tym, ze kod zrodtowy napisany w C++ kompilowany jest bezposrednio do kodu bi-
narnego. Oprocz tego programista ma wieksze mozliwosci pisania aplikacji w sposob
niskopoziomowy niz w jezykach tj. Java i C#.

W jezyku Java kod jest kompilowany do kodu posredniego, ktory jest wykony-
wany przez wirtualng maszyne. Dzigki temu powstata aplikacja jest niezalezna od

architektury komputera i systemu operacyjnego. Jednak jest to obarczone kosztem
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wydajno$ciowym. Aplikacje, ktére sg kompilowane do kodu posredniego sg mniej wy-
dajne od aplikacji kompilowanych do kodu binarnego. Dlatego jezyk Java bardziej
nadaje si¢ do pisania prostych gier mobilnych dostepnych na wiele réoznych systemow
niz do pisania skomplikowanych gier wymagajajacych duzej szybkosci dziatania. Z
tego powodu Java jest popularna w prostych grach wydawanych na urzadzenia mo-

bilne.

2.3 Biblioteki

Bardzo wazna decyzja jest wybor bibliotek, z ktérych zamierzamy korzystacé
przy programowaniu aplikacji. W dzisiejszych czasach istnieje bardzo wiele bibilio-
tek, ktore wspomagajag proces programowania. Niektére biblioteki jedynie obstuguja
wyswietlanie grafiki czy sterowanie dZzwiekiem. Natomiast istniejg rowniez bibliote-
ki bardziej rozbudowane, ktére wspomagaja praktycznie caly proces programowania
gier. Oczywiscie biblioteki mozna podzieli¢ réwniez pod wzgledem grupy docelowej —
jedne sg bardzo tatwe w nauce oraz sg przeznaczone raczej do prostszych produkcji.
Przyktadami takich bibliotek sg np. Allegro oraz SDL. Natomiast inne dla nowicju-
szy moga by¢ trudne w programowaniu, ale za to posiadajg ogromne mozliwosci i
czesto sa wykorzystywane w produkcjach komercyjnych. DirectX oraz OpenGL sa
przyktadami takich bibliotek.

Wybor danych bibliotek zalezy od platformy, na ktérg ma zosta¢ wydana gra.
Wiele bibliotek jest przenosnych (Allegro, OpenGL, SDL) na r6zne systemy ope-
racyjne. Jednak istniejg rowniez biblioteki, ktore nie sa przenosne. DirectX jest
przyktadem takiej biblioteki. DirectX jest dostepny jedynie na ,produkty” firmy
Microsoft: system operacyjny Windows oraz konsole Xbox.

Obecnie wiekszo$¢ komercyjnych produkeji na system operacyjny Windows wy-
korzystuje biblioteke DirectX. Jesli wydawca gry chciatby wydaé gre np. na system
Linux, musialby przepisa¢ gre na inng biblioteke. Przyktadowo gra SimCity na sys-
temie operacyjnym Windows korzysta z DirectX. Natomiast ta sama gra wydana

pod system Linux korzysta juz z biblioteki SDL.

2.4 Srodowiska programistyczne

Gry komputerowe tak jak inne programy sa generowane z kodu zrédtowego do
pliku wykonywalnego przez kompilator. Kod Zrodtowy moze byé¢ pisany w wielu
edytorach tekstu, np. w Notatniku w systemie Windows. Nastepnie kod zrédtowy

nalezy skompilowac¢ za pomocg specjalnego programu — kompilatora, ktory ttumaczy
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kod napisany przez programiste na kod maszynowy zrozumialty dla komputera.

Jednak aby uprosci¢ i przyspieszy¢ tworzenie oprogramowania powstajg tzw. IDE
(Integrated Development Environment — Zintegrowane Srodowiska Programistycz-
ne). IDE sa aplikacjami, ktéra dostarczaja programistom kompleksowe narzedzia do
tworzenia oprogramowania. Zintegrowane srodowiska programistyczne zazwyczaj za-
wieraja edytor kodu zréodlowego, kompilator, debugger oraz inne narzedzia stuzace
do automatyzacji tworzenia kodu. Oczywiscie IDE nie jest konieczne, aby tworzy¢
oprogramowanie, ale pozwala ten proces znacznie uprosci¢ i przyspieszyc¢.

Czesto zintegrowane $rodowiska programistyczne pozwalaja na tworzenie apli-
kacji w roznych jezykach. Jednak zazwyczaj IDE sg tworzone pod konkretne jezyki
programowania. Przyktadowo Code::Blocks oraz Dev-C++ zostaty napisane z mysla
o jezyku C/C++. Z kolei Eclipse oraz NetBeans gltéwnie sa wykorzystywane przy
pisaniu aplikacji w jezyku Java. Microsoft posiada caty ,zestaw” zintegrowanych
srodowisk programistycznych pod nazwa Visual Studio. Utatwiajg one rowniez pisa-
nie aplikacji graficznych, dzigki mozliwosci tworzenia interfejsu graficznego aplikacji
za pomocy kontrolek. Na rysunku 2.1 znajduje sie screen ze srodowiska programi-

stycznego Visual C# 2010 Express.
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2.5 Inne narzedzia

Korzystanie z gotowych rozwigzan znajdujacych sie w bibliotekach oraz two-
rzenie kodu w zintegrowanych srodowiskach programistycznych znacznie utatawiaja
tworzenie oprogramowania. Oczywiscie poza tymi narzedziami sg inne, ktére wspo-
magaja proces programowania aplikacji. Przy tworzeniu gier, w ktorych przedsta-
wiony $wiat jest trojwymiarowy, wykonywane sa rozne modele postaci, przedmiotow
i catego otoczenia. Wtasnie przy pracach nad takimi rzeczami wykorzystywane jest
specjalne oprogramowanie do tworzenia trojwymiarowych modeli. Przyktadami pro-
gramow do grafiki 3d sa m. in. Blender oraz 3ds Maux.

Blender jest profesjonalnym i darmowym programem, wydawanym na licencji
GNU GPL (General Public License). Program jest rozwijany przez Blender Foun-
dation. Dostepny jest na wiele systeméw operacyjnych, tj. Windows, Linux, OS X.
Whrew pozorom, ktére mozna odnies¢ przez to, ze Blender jest darmowym oprogra-
mowaniem, jest to profesjonalne srodowisko uzywane przez ludzi pracujacych w roz-
nych branzach. Podstawowa funkcjonalnoscig programu jest modelowanie obiektow.
Moga one zosta¢ wykorzystane np. w grach. Z prostych obiektow mozna stworzy¢
otoczenie, ktére przypomina swiat rzeczywisty. Takie otoczenie moze by¢ wyko-
rzystane do renderowania obrazéw badz animacji. Blender nadaje sie do tworzenia
filméw animowanych, co udowodnili m.in. twércy filmu Sintel[7]. Tréjwymiarowe
modele, ktére zostalty stworzone za pomoca Blendera nie musza pozosta¢ w Swiecie
wirtualnym. Program pozwala na wydrukowanie ich za pomoca drukarek 3d[6].

3ds Max jest to profesjonalny i komercyjny program stuzacy do tworzenia tréjwy-
miarowych modeli, obrazow, animacji i gier. Wydawany jest na system operacyjny
Microsoft Windows przez firme Autodesk. 3ds Max jest bardzo rozbudowanym pro-
gramem, pozwalajacym na obstuge wielu rozszerzen. Posiada rowniez wtasny jezyk
skryptowy. Najpopularniejszymi zastosowaniami programu sa tworzenie gier kom-
puterowych oraz wizualizacje $wiata rzeczywistego. 3ds Max czesto jest wykorzy-
stywany przy produkcji filméw animowanych jak i efektow specjalnych w zwyktych
filmach. Przyktadowo krétkometrazowy film Katedra Tomasza Baginskiego powstat
w 3ds Max[9]. Oprécz tego oprogramowanie jest réwniez wykorzystywane do wizu-

alizacji architektonicznych.
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Rozdziat 3

Aplikacja

3.1 Koncepcja gry

Gra jest przedstawicielem gatunku menedzeréw pitkarskich. Jest to typ gier ta-
czacy w sobie elementy symulacji, gier strategicznych i sportowych. Gra jest apli-
kacja okienkowa. Interfejs uzytkownika (przyciski, tabele) sa typowe dla aplikacji
pracujacych w systemie Windows.

W grze wcielamy sie w role menedzera klubu. Stajemy sie zaréwno kierowni-
kiem jak i trenerem druzyny. Do wyboru mamy dwa tryby gry: mozemy rozegrac
mecz towarzyski lub rozpoczac tryb menedzera. W meczu towarzyskim rozgrywamy
pojedyncze spotkanie wybranymi przez nas druzynami. Przed rozpoczeciem meczu
mozemy przegladac¢ pitkarzy, ich umiejetnosci oraz ustali¢ wyjsciows jedenastke pit-
karzy. W oknie taktyka ustalamy formacje, ustawienie, pressing, poziom agres;ji,
kapitana druzyny czy wykonawce statych fragmentéw gry.

Natomiast w trybie menedzera wybieramy zesp6t, ktory chcemy poprowadzié
przez sezon ligowy. W lidze gra 16 druzyn. Jest 30 kolejek po 8 meczow, co daje 240
spotkan w calym sezonie. Pomiedzy kolejkami mozemy dokonywa¢ zmian w sktadzie,
formacji, ustawienia druzyny. Celem gracza jest wygrywanie meczow i zajecie jak

najlepszej pozycji w lidze.

3.2 Wykorzystane technologie informatyczne

Jezykiem programowania wykorzystanym do napisania aplikacji jest C#. Jest to
jezyk o uniwersalnym przeznaczeniu. Dobrze nadaje si¢ do pisania aplikacji okienko-
wych pod system Windows. Narzuca pisanie programéw w paradygmacie obiekto-
wym, ktory jest standardem w obecnych czasach — zwtaszcza przy pisaniu aplikacji

w trybie graficznym oraz gier komputerowych. O takim wyborze zadecydowalo to,
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ze wywodzi sie z jezyka C++, od ktorego wedtug mnie rézni sie tym, ze posiada wie-
le ciekawych rozwigzan i udogodnien, ktére pozwalaja programiscie bardziej skupic¢
sie na czedci logicznej aplikacji. Jezyk C# posiada m. in. mechanizm odzyskiwania
pamieci (Garbage Collector), ktéry uwalnia programiste od probleméw z zarzadza-
niem pamiecia, tj. przecieki pamieci [3, str. 20]. Wraz z wyborem jezyka C# zostaly

dwa interfejsy stuzace do programowania aplikacji graficznych w systemie Windows:
o Windows Forms
o Windows Presentation Foundation

Do utworzenia interfejsu graficznego zostato uzyte Windows Presentation Foun-
dation. Jest to ciekawa technologia firmy Microsoft, ktora pozwala oddzieli¢ czesé wi-
zualng aplikacji od czedci logicznej. Czesé wizualng piszemy za pomoca jezyka XA ML
(eXtensible Application Markup Language), ktéry jest ,odmiang” XML stworzona
przez Microsoft. W XAML skupiamy sie¢ jedynie na wygladzie aplikacji. Uzywamy do
tego znacznikow, ktore znamy z jezyka HTML. Natomiast cata cze$¢ logiczna aplika-
cji jest juz pisana za pomocg zwyktego kodu w oddzielnym pliku. Oprocz tego WPFE
korzysta z DirectX do renderowania grafiki [2, str. 19]. Pozwala to na wykorzystanie
karty graficznej przy dziataniu aplikacji napisanej w WPF.

Wybranym srodowiskiem programistycznym jest Visual C# 2010 Ezxpress. Jest
to wersja darmowa, zawierajaca wszystkie niezbedne narzedzia do tworzenia aplikacji
komputerowych. Na taki wybor wptyneto to, ze Visual C# wspiera wymieniony juz
wyzej interfejs — Windows Presentation Foundation.

Aplikacja korzysta z relacyjnej bazy danych za pomoca jezyka SQL. O takim wy-
borze zadecydowato to, ze dobrze jest przedstawia¢ dane z paradygmatu obiektowego
w postaci relacyjnej bazy danych. Do stworzenia bazy zostat wykorzystany Microsoft

Access 2010. Aplikacja taczy si¢ z baza danych za pomocs interfejsu OleDB.

3.3 Struktura aplikacji — spis klas

Gra zostalta napisana w obiektowym paradygmacie programowania. W aplikacji
jest 11 klas odpowiadajacych tylko za czesé logiczng gry. Dodatkowo do napisania in-
terfejsu graficznego zostato utworzonych 15 kontrolek® uzytkownika (User Control),

z czego kazda kontrolka jest rowniez oddzielng klasa.

Kontrolki (obiekty kontrolne) sa to elementy interfejsu tj. przyciski, listy wyboru, pola wyboru
czy pola tekstowe wykorzystywane w aplikacjach pracujacych na danym systemie operacyjnym.

Wiele obiektéw kontrolnych jest wbudowanych w system operacyjny.
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3.3.1 Czes¢ logiczna

Akcja — Jest przedstawieniem jednej akcji meczowej. Akcji jest 90 — tyle ile
minut trwa mecz pitkarski. Zawiera jedynie trzy zmienne: minuta, komentarz

oraz pilkePosiadaGospodarz.

BazaDanych — Stuzy do wezytywania danych z bazy. Istnieje jedna instancja tej
klasy i dostep do niej jest globalny. W tej klasie tworzone sg tablice obiektéow

klubow, pitkarzy, menedzerow.

Generator — Klasa stuzaca do generowania danych, tj. kluby, menedzerowie,

pitkarze i umieszczania ich w relacyjnej bazie danych.

Klub — Zawiera wszystkie informacje o klubie, w tym liste pitkarzy (tablica
obiektéw Pilkarz), taktyke, statystyki klubu. Oprécz tego, w tej klasie znajduja

sie rozne metody, m. in. odpowiadajace za obliczanie pozioméw druzyn.

Kolejka — Jest przedstawieniem kolejki ligowej. Zawiera konstruktor przypisu-
jacy mecze danym kolejkom, tak aby wszystkie druzyny rozegraty mecze kazdy

z kazdym dwukrotnie.

Liga — Odpowiada za obstuge rozgrywania sezonu ligowego. W tej klasie znaj-
duja sie m.in. tabela, kluby, kolejki oraz metody rozegrajKolejke, sprawdzMies-
sce czy uaktualnijStatystyki.

Mecz — Klasa, ktéra odpowiada za symulacje meczu. Sktada sie m. in. z 90

obiektéw klasy Akcja oraz listy obiektow Zdarzenie.

Menedzer — Zawiera dane osobowe na temat menedzera. W tej klasie znajduja

sie metody odpowiedzialne za ustalanie optymalnych sktadow druzyn.

Pilkarz — Klasa bedaca przedstawieniem pitkarza. Zawiera jego dane osobowe,

przynalezno$¢ do klubu, poziomy umiejetnosci.

Tabela — Jest wykorzystywana do przedstawienia tabeli ligowej. Zawiera tablice

obiektéw Klub oraz metody odpowiedzialne m. in. za sortowanie.

Zdarzenie — Klasa przedstawiajaca zdarzenie w meczu pitkarskim. Takim zda-
rzeniem jest zdobycie gola czy podyktowanie rzutu karnego. Przyktadowo, gdy
jedna z druzyn zdobedzie gola, tworzony jest obiekt tej klasy wraz z podana
minutg meczu, strzelcem gola oraz informacjg, ze zdarzeniem jest zdobyta

bramka.
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3.3.2 Interfejs graficzny i obsluga zdarzen

Main Window jest klasa dziedziczaca po Windows, co oznacza, ze jest to kontro-
lka — okno. Reszta klas, oprocz App, dziedziczy po UserControl, tzn. sg kontrolkami
uzytkownika. Main Window pelni role swoistego pojemnika na obiekty UserControl.
W MainWindow sg umieszczone kontrolki, ktorych nazwa zaczyna sie od Okno.
Wszystkie one oprocz OknoGlowne maja ustalng widocznosé na ukryta. W przy-
padku przechodzenia pomiedzy podstronami aplikacji, widocznosci poszczegdlnych

kontrolek zmieniaja sig.

o App

e Boisko

o MainWindow

o OknoDruzynyTrybMenedzera
e OknoGlowne

o OknoMecz

o OknoMeczTowarzyski

o OknoOGrze

o OknoPoMeczu

o OknoPrzedMeczem

e OknoSklad

o OknoTabela

o OknoTaktyka

o OknoTerminarz

o OknoTerminarzDruzyny

e OknoTrybMenedzera
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3.4 Baza danych

Aplikacja korzysta z relacyjnej bazy danych za pomoca jezyka SQL. Baza danych
zostalta stworzona w programie Microsoft Access 2010. W aplikacji znajduja sie dwie
klasy taczace sie z bazg danych. Sa to: Generator i BazaDanych. Obydwie tacza sie
z baza za pomoca interfejsu OleDB.

3.4.1 Struktura relacji
Baza danych sktada si¢ z dwoch plikow:
e generator — tabele stuzace do generowania danych:
— Imie — spis imion stuzacy do generowania danych osobowych pitkarzy i
menedzerow;

— Nazwisko — spis nazwisk stuzacy do generowania danych osobowych pit-

karzy i menedzerow;

— NazwaKlubu — spis nazw klubow stuzacy do generowania pelnych nazw

klubow sktadajacych sie z nazwy klubu i miasta;
— Miasto — spis miast wykorzystywanych do generowania drugiej czesci na-

zwy klubow:;

e baza danych — tabele przechowujace juz wygenerowane dane wykorzystywane
bezposrednio w grze:
— Klub — spis wszystkich klubow wystepujacych w rozgrywkach;

— Pilkarz — spis wszystkich pitkarzy wystepujacych w rozgrywkach wraz z

przypisaniem do klubu;
— Menedzer — spis wszystkich menedzerow prowadzacych kluby:;
— StanGry — w tej tabeli przechowywane sa szczegoty dotyczace zapisu gry;

— Mecz — lista zapisanych meczow.

3.4.2 Generowanie losowych danych — klasa Generator

Za obshuge generowania danych odpowiada klasa Generator. W tabelach Imie,
Nazwisko, NazwaKlubu, Miasto w bazie generator znajduja sie wpisane dane, na
podstawie ktorych aplikacja generuje pitkarzy, menedzeréw i kluby. Jest okoto 80
imion, ponad 900 nazwisk, ponad 60 nazw klub6éw oraz 30 miast. Proces generowania

danych odbywa sie etapami.
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( BazaDanych 3 ( Generator ®) |
Class Class
= public = public
% BazaDanych() W Generator])
ﬁ iloscKlubow ; int W generyj(): int
ey ilescPilkarzy @ int W wyswietl() : void
=y instancja : BazaDanych = private
= kluby : Klub(] o adapter : OleDbDataAdapter
B mecze: Mecz] ] blad : bool
% menedzerowie : Menedzer(] dane : DataSet
= pillearze : Filkarz(] generatoer: Random
¥ wezytajGre]) : Liga generujKlubyy() : void
¥ wyswietl() : void generujMenedzerow() : void
¥ zapiszGre() : int generujPilkarzy() : void
= private ilescImion : int
il adapter : CleDbDataAdapter ilescKlubow @ int
# blad: bool iloscMiast : int
## dane: DataSet iloscMazwisk ; int
;-',9 polaczenie : OleDbConnecticn iloscMazwklubow : int
a2? przypiszMenedzerowKlubom() : void ilescPilkarzy @ int
a7 przypiszPilkarzyKlubom() : void imicna : string]

a* wczytaKluby() : void kluby @ Klubk(]

2" weczytajMenedzerow() : void menedzerowie : Menedzer|]
a* wczytajPilkarzy() : void miasta : string(]

2* wyswietlWiadomosc() : veid [+ 1 overload) nazwiska : stringl]

¢ zapytanie: OleDbCommand nazwyklubow : string[]

polaczenie : OleDbConnecticn
wezytajDane() : void
wyczyscPoprzednieDane() : void
wyswietlWiadomosc() : void

I A e R R R R R E R A

zapytanie : OleDbCommand

Rysunek 3.1: Diagramy klas BazaDanych, Generator

Najpierw aplikacja taczy sie¢ z baza generator. Zostaja wczytane imiona, nazwi-
ska, nazwy klubow, miasta. Nastepnie, w czasie dziatania aplikacji, rekordy poszcze-
gblnych tabel sg dobierane losowo. Na podstawie tych danych tworzone sa nowe
elementy — kluby badz osoby. Zostaja one umieszczone w pliku baza danych.

Przyktadowo sposrod wszystkich imion i nazwisk dla kazdego pitkarza zostanie
wylosowane imi¢ i nazwisko. Oprocz tego losowane beda jego umiejetnosci, rok uro-
dzenia. Zgodnie z tym schematem zostanie wylosowanych 320 pitkarzy, 16 klubéw
i 16 menedzeréw. Aby zapisa¢ wygenerowane dane aplikacja polaczy sie z plikiem

baza danych i utworzy rekordy odpowiadajace pitkarzom, klubom, menedzerom.
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3.4.3 Weczytywanie zapisanych danych — klasa BazaDanych

Do wczytywania danych wykorzystywana jest klasa BazaDanych. W niej znaj-
duja sie funkcje opowiadajace za pobieranie rekordéw z bazy. Na listingu 3.1 przed-
stawiona jest metoda wczytajPilkarzy. Ponizej znajduje sie zwiezly opis tego, co sie
dzieje w konstruktorze klasy znajdujacego sie na listingu 3.2. Najpierw klasa ta-
czy sie z baza znajdujaca sie w pliku baza danych. Kolejno sg wezytywane kluby,
pitkarze i menedzerowie. Nastepnie klubom przypisywani sa menedzerowie i na od-
wrot — menedzerom przypisywane sa kluby. Mowiac bardziej ,,programistycznie” —
w obiekcie klasy Klub znajduje sie referencja do obiektu klasy Menedzer. Podobnie
klubom przypisywani sa pitkarze. Z ta réznica, ze Klub zawiera tablice 20 obiektéw
klasy Pilkarz. Na sam koniec poszczegdlnym pitkarze sg sortowani wedtug numerow,

obliczane sg poziomy klubow i uaktalniane wyjsciowe jedenastki.

Listing 3.1: Metoda wczytajPilkarzy klasy BazaDanych

void weczytajPilkarzy()
{
try
{
polaczenie.Open();
zapytanie = new 0leDbCommand("SELECT * FROM Pilkarz ORDER BY Nazwisko",
polaczenie) ;
adapter = new OleDbDataAdapter(zapytanie);
dane = new DataSet();
adapter.Fill(dane, "Dane");
for (int i = 0; i < iloscPilkarzy; i++)
{
pilkarze[i] = new Pilkarz( ... );
}
polaczenie.Close();
}
catch (OleDbException e)
{
polaczenie.Close();

wyswietlWiadomosc(e.Message) ;

}
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Listing 3.2: Konstruktor klasy BazaDanych

BazaDanych ()
{
try
{
polaczenie = new 0leDbConnection();
polaczenie.ConnectionString = @"Provider=Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;
Data Source=..\..\..\baza danych.accdb;";
polaczenie.0Open();
zapytanie = new 0leDbCommand("SELECT COUNT(*) FROM Klub", polaczenie);
iloscKlubow = (int)zapytanie.ExecuteScalar();
zapytanie = new 0leDbCommand ("SELECT COUNT(*) FROM Pilkarz", polaczenie);
iloscPilkarzy = (int)zapytanie.ExecuteScalar();
kluby = new Klub[iloscKlubow];
menedzerowie = new Menedzer [iloscKlubow] ;
pilkarze = new Pilkarz[iloscPilkarzy];
polaczenie.Close();
}
catch (Exception e)
{
polaczenie.Close();
wyswietlWiadomosc(e.Message) ;
blad = true;
}
if (blad == false)
{
wczytajKluby () ;
wczytajPilkarzy () ;
wczytajMenedzerow() ;
przypiszMenedzerowKlubom() ;
przypiszPilkarzyKlubom() ;
for (int i = 0; i < iloscKlubow; i++)
{
kluby[i] .sortujPilkarzWedlugNumerow() ;
kluby[i].obliczPoziomy() ;
kluby[i] .uaktualnijWyjsciowall();
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3.5 Windows Presentation Foundation

3.5.1 Czes¢ wizualna — tworzenie interfejsu uzytkownika

Gra jest aplikacja okienkowa. Do utworzenia cze$ci wizualnej i obstugi zdarzen
zostata wykorzystana technologia Windows Presentation Foundation (WPF). Jest
to interfejs stuzacy do pisania aplikacji graficznych pod system Windows. Tym czym
sie wyrdznia WPF od innych interfejsow API jest rozdzielenie czesci wizualnej od
logicznej. Czeé¢ wizualng aplikacji piszemy w dokumencie XA ML — eXtensible Appli-
cation Markup Language. Jest to jezyk opisu interfejsu uzytkownika. XAML opiera
swoja sktadnie na XML. Pisanie cze¢sci wizualnej aplikacji troche przypomina pisa-
nie dokumentu HTML strony internetowej. Pliki czesci wizualnej maja rozszerzenie
xaml. Natomiast cze$¢ logiczna piszemy zwyktym kodem w jezyku C# w plikach z
rozszerzeniem xaml.cs.

W tworzeniu aplikacji szeroko zostaly wykorzystane User Control — kontrolki
tworzone przez uzytkownika. User Control pozwala na stworzenie kontrolki sktada-
jacej sie z wielu zwyktych kontrolek. W aplikacji User Control zostato uzyte do stwo-
rzenia sieci podstron. Program sktada sie z Main Window — okna aplikacji. W Main-
Window znajduja si¢ wszystkie kontrolki wykorzystywane jako podstrony. Fragment
kodu XAML klasy MainWindow znajduje si¢ na listingu 3.3. Wszystkie podstrony

oprécz User Control OknoGlowne maja ustawiona widoczno$é na ukryta.

3.5.2 Czes¢ logiczna — obsluga zdarzen

W Windows Presentation Foundation cze$¢ logiczna aplikacji zostata widocznie
rozdzielona od czesci wizualnej. Aby dodaé¢ obstuge zdarzen dla kontrolki najpierw
podajemy jej nazwe, a potem dopisujemy typ zdarzenia wraz z jego nazwa.

Na listingu 3.4, mamy definicje przycisku. Posiada nazwe OGrze oraz deklara-
cje obstugi zdarzenia Click (wcisnigcie przycisku) o nazwie OGrze_Click. Z kolei na
listnigu 3.5 jest fragment kodu z pliku xaml.cs. Szkielet funkcji jest tworzony au-
tomatycznie, gdy zadeklarujemy zdarzenie w pliku xaml. W tej funkcji ukrywamy
obecne okno oraz zmieniamy stan OknoOGrze na widoczne. Obstuga okienek, tzn.

zmiana ich widocznosci w calej aplikacji zostata napisana w podobny sposob.
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Listing 3.3: Kod XAML klasy MainWindow

<Window x:Class="Football_Manager.MainWindow"

xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

xmlns:ucl="clr-namespace:Football_Manager"

Title="Menedzer pitkarski"

Height="600" Width="800"

ResizeMode="CanMinimize">

<Grid ShowGridLines="False" Margin="5">

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="135"/>
<RowDefinition/>

</Grid.RowDefinitions>

<Image Grid.Row="0" Margin="0 10 0 0" VerticalAlignment="Center"
Source="logo.png"/>

<Grid Grid.Row="1" ShowGridLines="False" Margin="5">
<ucl:0knoGlowne x:Name="oknoGlowne" Visibility="Visible"/>
<ucl:0knoMeczTowarzyski x:Name="oknoMeczTowarzyski" Visibility="Hidden"/>
<ucl:0knoDruzynyTrybMenedzera x:Name="oknoDruzynyTrybMenedzera"

Visibility="Hidden"/>

<ucl:0knoOGrze x:Name="oknoOGrze" Visibility="Hidden"/>
<ucl:0knoTrybMenedzera x:Name="oknoTrybMenedzera" Visibility="Hidden"/>
<ucl:0knoSklad x:Name="oknoSklad" Visibility="Hidden"/>
<ucl:0knoTaktyka x:Name="oknoTaktyka" Visibility="Hidden"/>

</Grid>
</Grid>
</Window>

Listing 3.4: Opis przycisku za pomocg kodu XAML

<Button Grid.Row="4" Margin="10" Name="0Grze" Click="0Grze_Click">0 grze</Button>

Listing 3.5: Metoda obstugujaca klikniecie przycisku

private void 0Grze_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{
this.Visibility = Visibility.Hidden;
OknoOGrze.instancja.Visibility = Visibility.Visible;
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3.6 Drzewa decyzyjne

Definicja 1 Drzewem nazywamy graf spojny bez cykli, to znaczy taki graf, w kto-
rym dla kazdej pary wierzchotkéw u,v € V(G) istnieje $ciezka o koncach w u i v,
ale zadna Sciezka dlugos$ci co najmniej dwa nie jest zamknieta krawedzia taczaca
jej konce. Drzewo na n wierzchotkach ma oczywiscie n — 1 krawedzi. Wynika stad,
ze suma stopni wierzchotkow drzewa wynosi 2(n — 1). Ponadto drzewo posiada co

najmniej dwa wierzchotki stopnia 1 (zwane wierzcholkami wiszgcymi)[5].

Zatem, graf jest drzewem, jezeli jest spojny i acykliczny. Graf jest spojny wte-
dy, gdy pomiedzy kazdymi dwoma wierzchotkami istnieje $ciezka je taczaca. Drzewo
musi by¢ acykliczne, tzn. nie mozna z zadnego wierzchotka przejs¢ grafu i wrocic
do niego samego. Lisémi drzewa nazywa si¢ wezly (wierzcholki), z ktorych nie wy-
wodzg si¢ inne krawedzie. Natomiast wezty wewnetrzne sg to wierzchotki, ktére nie
sg koncowe, tzn. wywodza si¢ z nich inne krawedzie. Na rysunku 3.2 znajduje si¢
przyktad drzewa binarnego.

Drzewami decyzyjnymi nazywa sie drzewa stuzace do graficznego przedstawie-
nia procesu decyzyjnego. Sa szczegdlnie przydatne przy podejmowaniu decyzji, gdy
do wyboru mamy wiele rozgateziajacych si¢ wariantéw. Drzewo decyzyjne zawiera
etykiety. Wezlty wewnetrzne odpowiadaja testom na wartosciach atrybutéw. Drze-
wo decyzyjne w danym wezle posiada tyle rozgalezien, ile jest mozliwych wynikow
testu. Liscie sa wynikami tych testow i zawieraja decyzje o klasyfikacji przyktadéw.

Tworzac program na podstawie drzewa decyzyjnego w praktyce programujemy same

Rysunek 3.2: Drzewo binarne

instrukcje warunkowe.
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B Menedzer pitkarski

Arka Katowice Umigjetnasei | Ustawienie
MNr Imie Mazwisko Wiek Umiejetnosci |« | e Ee
1  Kajetan Rojek 21 B
2 Kajetan Stomifiski 19 I Umisjetnodci
3 Piotr Sitek 7z
4 Olaf Mikolajczak 30 - Umigjetnosci bramkarskie
5  Marek Gorezyca 31 -
6 Marek Stachowski 1 [ 3 Defensywa Umiejetnoéci bramkarskie
7 Mari Zieba 19 -
an:?n < o Majwazniejsza umigjetnosé na pozygji
&  Krystian Buczyriski 2 _ Rozgrywanie | bramkarza. Razem z obrorficami wplywa na
9 Sebastian Turowski 33 _ site obrony.
10 Mikotaj Bojarski 29 IR Strzaty
11 Sebastian Konarski 24 - | 8
12  Adam Kostrzewa 29 _ Kondycja
13 Michat Klimek s IR
14 Henryk Polarski 337 ST =
15 Tadeusz Twardowski 19 _ -
l Powrot

Rysunek 3.3: Screen z aplikacji przedstawiajacy sktad druzyny

3.7 Ustalanie sktadow

Gdy rozgrywamy mecz towarzyski, mozemy ustalaé¢ sktad naszej druzyny (rysu-
nek 3.3). Natomiast ustawienie pierwszej jedenastki pitkarzy przeciwnika jest ustala-
ne przez komputer. Podobnie jest w trybie menedzera, w ktorym kierujemy jednym z
16 zespotéw. W przypadku pozostatych 15 druzyn, ich optymalne sktady rowniez sg
ustalane przez komputer. Za wybor sktadéow druzyn przeciwnikéw odpowiada klasa

Menedzer. Znajduja sie w niej m. in. metody:
o ustalNajlepszePozycjeDlaPilkarzy
o obliczlluJestPilkarzyNaDanePozycje
e sortuj
o zbhilansujPozycjePilkarzy
o ustalNajlepszySklad

W pierwszej kolejnosci ustalane sa najlepsze pozycje (bramkarz, obronca, pomoc-

nik, napastnik) dla zawodnikéw. Do ustawienia sktadu zostato zastosowane drzewo
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bramkarz » skutecznosc

bramkarz > defensywa skutecznosc > defensywa

/N N\

bramkarz > rozgrywanie  defensywa > rozgrywanie skutecznosc > rozgrywanie defensywa = rozgrywanie
mr/ \NIE TAK/ \NIE TAK/ \NIE TAK/ \NIE
bramkarz pomocnik obrofca pomocnik napastnik  pomocnik obrofica pomocnik

Rysunek 3.4: Drzewo decyzyjne — znajdowanie najlepszej pozycji dla pitkarzy

decyzyjne (rysunek 3.4). Listing 3.6 przedstawia kod metody odpowiedzialnej za
ustalanie pozycji pitkarzy. Nastepnie obliczane jest, ilu pitkarzy ma ustalong dang
pozycje. W kolejnym kroku odbywa sie sortowanie graczy. Aby gra nie byla zbyt
trudna — jest to sortowanie ,odwrocone”. Do wyjsciowego sktadu nie dostaja sie
najlepsi pitkarze. Nastepnie bilansowane sa pozycje pitkarzy. Jesli na ktérejs z pozy-
cji jest za mato pitkarzy, przesuwani sa zawodnicy z tych, w ktorych sa nadmiarowe
iloéci. Przyktadowo, jesli w druzynie jest 7 obroncéw (pitkarzy majacych najlep-
sze umiejetnosci w obronie) oraz 3 pomocnikéw przy formacji 4-4-2, wtedy jeden z
obroncéw staje sie pomocnikiem. Na sam koniec, w metodzie ustalNajlepszySklad()
do tablicy obiektow Pilkarz przypisywana jest nowa kolejno$é pitkarzy w sktadzie.

Pierwszych 11 pitkarzy sposrod 20 bedzie uczestniczyto w nast¢pnym meczu.

3.8 Zalozenia taktyczne

Oprocz ustalania pozycji dla pitkarzy, gracz moze ustala¢ zalozenia taktyczne.
Najwazniejsza kwestig w taktyce jest formacja. Dzieki niej mozemy optymalnie wy-
korzysta¢ ustawienie pitkarzy. Wtasnie od pozycji, na ktorej gra pitkarz, zalezy ile
wnosi do druzyny. Przyktadowo, jesli w linii obrony mamy pitkarza z niskim pozio-
mem defensywy, obniza to poziom obrony druzyny. Nalezy zmieni¢ go na pitkarza
majacego lepsze umiejetnosci defensywne albo zmieni¢ formacje, na taka w ktorej
jest mniej obroncéw. Do wyboru jest 7 formacji: 5-4-1, 5-3-2, 4-5-1, 4-4-2, 4-3-3,
3-5-2, 3-4-5.
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Listing 3.6: Metoda ustalNajlepszePozycjeDlaPilkarzy klasy Menedzer

void ustalNajlepszePozycjeDlaPilkarzy ()

{
for (int i = 0; i < klub.iloscPilkarzy; i++)
{
if (klub.pilkarze[i] .umBramkarskie > klub.pilkarze[i].skutecznosc)
{
if (klub.pilkarze[i].umBramkarskie > klub.pilkarze[i].defensywa)
{
if (klub.pilkarze[i] .umBramkarskie > klub.pilkarze[i].rozgrywanie)
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.bramkarz;
else
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.pomocnik;
}
else
{
if (klub.pilkarze[i].defensywa > klub.pilkarzel[i] .rozgrywanie)
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.obronca;
else
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.pomocnik;
X
}
else
{
if (klub.pilkarze[i].skutecznosc > klub.pilkarze[i] .defensywa)
{
if (klub.pilkarzel[i].skutecznosc > klub.pilkarze[i] .rozgrywanie)
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.napastnik;
else
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.pomocnik;
}
else
{
if (klub.pilkarze[i].defensywa > klub.pilkarzel[i] .rozgrywanie)
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.obronca;
else
klub.pilkarze[i] .najlepszaPozycja = Pozycja.pomocnik;
}
}
}
¥
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# Menedzer pitkarski

MENEDZER PIEKARSKI

Arka Katowice
. 4-3-3
Farmacja
o ofensyw
Ustawienie Spéjrz na schemat obok i sprawdz, czy aby
——— napewno pilkarz, ktdry np. gra w linii ataku,
Jjest dobrym napastnikim. Jeli nie, to zmier
Pressing mocny | go na innege albo zmien formage.
l T
] . bardzo staby
Poziom agresji =
i Stachowski I
Kapitan =
B iski
Stale fragmenty gry s -

Rysunek 3.5: Screen z aplikacji przedstawiajacy taktyke druzyny

Gdy ustalimy juz podstawowa jedenastke pitkarzy i formacje, powinnisémy dopa-
sowaé ustawienie. Mozemy wybierac¢ sposrod 5 wariantow: bardzo defensywne, defen-
sywne, neutralne, ofensywne, bardzo ofensywne. W zaleznosci od poziomdéw obrony,
pomocy i ataku wybieramy odpowiednie ustawienie. Jesli nasza druzyna jest silna
w obronie, ale staba w ataku, wtedy mozemy wybra¢ ustawienie bardziej ofensyw-
ne, aby zbilansowa¢ poziomy druzyny. Spowoduje to wzmocnienie ataku i ostabienie

obrony.

Pressing — sposéb gry w pitce noznej. Polega na naciskaniu przeciwnika
postadajgcego pitke, nie pozwalajgc jemu na rozgrywanie akcji. Pressing
jest wymagajgcym sposobem gry — pitkarze grajgcy nim muszg posiadac

silng kondycje.

Pressing wplywa na posiadanie pitki. Im wyzszy ustalimy, tym lepsza powinna
by¢ pomoc druzyny. Jednak nasi pomocnicy powinni mie¢ mocng kondycje. Inaczej
zamiast wyzszego posiadania pitki mozemy mie¢ nizsze. Poziom agresji druzyny
wplywa na umiejetnosci linii obrony. Podobnie tak jak w pressingu, tutaj tez jest cos

w zamian. Im mocniejsza agresja, tym wieksze prawdopodobienstwo podyktowania
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B Menedzer pitkarski
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Rysunek 3.6: Screen z aplikacji przedstawiajacy poziomy druzyn

rzutu karnego dla przeciwnika. W przypadku pressingu i poziomu agresji gracz ma
do wyboru 5 mozliwosci: bardzo staby, staby, zwykly, mocny, bardzo mocny.
Kapitan jest najwazniejszym pitkarzem zespotu. Powinien posiada¢ wysokie umie-
jetnosci przywddcze. Ich poziom wptywa na site linii pomocy. Natomiast wykonawca
statych fragmentéw gry wykonuje rzuty karne. Warto, zeby byt dobrym egzekuto-
rem jedenastek. Na szanse wykorzystania rzutu karnego wptywa umiejetnosé Strzaty.
Oczywiscie im wyzszy poziom, tym lepiej. Wszystkie wymienione opcje ustalamy w

rozwijanych listach w oknie Taktyka (rysunek 3.5).

3.9 Obliczanie pozioméw druzyn

Za obliczanie pozioméw druzyn odpowiada klasa Klub. Zawiera ona wszelkie
informacje o klubie: od statystyki pozioméw, statystyk ligowych, taktyki po tablice
meczow, pitkarzy, pierwszej jedenastki czy poszczegdlnych pozycji. Na listingu 3.7
znajduje sie fragment metody obliczPoziomy.

W pierwszej kolejnosci zerowane sa poszczegélny poziomy. Nastepnie zliczane

sg ilosci obroncéw, pomocnikow i napastnikéw. Kazdy klub posiada ustalong for-
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Listing 3.7: Metoda obliczPoziomy klasy Klub

public void obliczPoziomy()

{

int iloscObroncow = (int)char.GetNumericValue(formacjal[0]);
int iloscPomocnikow = (int)char.GetNumericValue(formacjal[2]);
int iloscNapastnikow = (int)char.GetNumericValue(formacjal[4]);
// OBLICZANIE POZIOMU OBRONY
int tym = O;
int k = 1;
int n = 1 + iloscObroncow;
for (int i = k; i < n; i++)
{

if (i < iloscPilkarzy)

tym += pilkarzel[i] .defensywa;

}
tym += pilkarze[0] .umBramkarskie;

obrona = tym / (iloscObroncow + 1);

macje przetrzymywang w zmiennej string formacja. Przyktadowo dla taktyki 4-4-2,
zapisana jest ona jako 4-4-2. Za pomoca funkcji GetNumericValue ,wydobywane”
sg poszczegdlne znaki napisu. Ilo$¢ obroncéw jest zerowym znakiem, pomocnikéw
drugim, a napastnikéw czwartym. Nastepnie obliczane sa poziomy obrony, pomocy,
ataku, kondycji. Pod koniec dodatkowo sumowane lub odejmowane sg punkty za

ustawienie, pressing, poziom agresji i poziom przywodztwa kapitana druzyny.

3.10 Symulacja meczu

Bardzo wazna czesScia gry menedzera pitkarskiego jest symulacja meczow. W
aplikacji odpowiadaja za to klasy Mecz, Akcja oraz Zdarzenie. W nich znajduja si¢
wszelkie informacje o danym meczu (rysunek 3.7). Wynik rozegranego meczu zalezy
od trzech poziomow statystyk kazdej z druzyn: atak, pomoc, obrona. Oprbcz tego jest
rowniez poziom, ktory jest uogdlniong Srednig umiejetnosci wszystkich pitkarzy. W
przeciwienstwie do poprzednich trzech statystyk nie wptywa bezposrednio na wynik
rozgrywanego meczu, a jedynie ma orientacyjnie ukazywaé graczowi sredni poziom
wszystkich pitkarzy w druzynie. O sile ataku, pomocy i obrony stanowi pierwsza

jedenastka klubu. Na poziom ataku maja wpltyw napastnicy, pomocy — pomocnicy,
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a obrony — obroncy i bramkarz.

Przed rozpoczeciem meczu porownywane sa poziomy umiejetnosci obu druzyn.
Screen z aplikacji przedstawiajacy poziomy druzyn znajduje si¢ na rysunku 3.6. Na
podstawie porownan obliczane sa réznice pomiedzy konkretnymi formacjami (listing
3.8). Pomoc gospodarza jest poréwnywana z pomoca goscia. Z tego wyliczane jest
orientacyjne posiadanie pitki — posiadaniePilkiGospodarzOgolnie i posiadaniePilki-
GoscOgolnie. Sita ataku gospodarza poréwnywana jest z poziomem obrony goscia.
Na podstawie tego obliczana jest skutecznoscAtakuGospodarzOgolnie. Analogicznie
wyliczana jest skutecznoscAtakuGoscOgolnie.

Wszystkie przedstawione powyzej wyliczenia sa ogolne. Na podstawie ich odbywa
sie wlasciwa symulacja meczu. Kazdy mecz trwa ,,90 minut” (w aplikacji 90 sekund
z mozliwoscia przyspieszenia). W tym czasie rozgrywanych jest 90 akcji. W kazdej
minucie meczu, na podstawie ogélnego posiadania pitki, losowane jest kto posiada
w danej chwili pitke. Przyktadowo, jesli druzyna ma ogdlne posiadanie pitki 55%, to
ma tyle samo procent szans na to, ze w tej minucie posiada pitke. Gdy dany zespot
jest w posiadaniu pitki, to na podstawie skutecznosci ataku losowane jest zdobycie
gola. Na przyktad, jesli ogélna skutecznos¢ ataku druzyny posiadajacej pitke wynosi
5%, to wlasnie tyle jest procent szans na to, ze zostanie zdobyty gol przez atakujacy
zespol w danej akcji.

Oprocz tego, istnieje tzw. zdarzenie specjalne — rzut karny. Szansa na wysta-
pienie rzutu karnego w danej akcji zalezy od poziomu agresji druzyny nie majacej
pitki (broniacej sie). Rzut karny moze wystapi¢ w tej samej minucie co gol z ak-
cji. Aby obliczy¢ szanse na strzelenia gola, poréwnywane sg umiejetnosci strzeleckie
wykonawcy rzutu karnego z umiejetno$ciami bramkarskimi pitkarza ustawionego na
pozycji bramkarza. Na podstawie tych poréwnan wyliczana jest roznica pozioméw,

a z niej szanse na wykorzystanie rzutu karnego.

3.11 Tryb menedzera — rozgrywki ligowe

W przypadku rozegrania meczu towarzyskiego gracz ma do dyspozycji wybor
sktadu, taktyki oraz samag symulacje meczu. Natomiast w trybie menedzera gracz
moze rozegraé cala serie 30 spotkan w sezonie. Mierzy sie z druzynami o réznych
poziomach umiejetnosci. Gracz moze sprawdzaé terminarze spotkan, analizowaé ta-
bele ligowa i przygotowywac¢ odpowiednia taktyke na kazda druzyne. Jest to znaczne
uatrakcyjnienie gry, pozwalajace na konkurowanie z innymi druzynami o zajecie jak
najlepszego miejsca w lidze.

W trybie menedzera mozemy rozegra¢ pelny sezon ligowy sktadajacy sie z 30
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Rysunek 3.7: Diagramy klas Mecz, Akcja, Zdarzenie i typu enum StanMeczu



Listing 3.8: Metoda obliczRoznicePoziomow klasy Mecz

void obliczRoznicePoziomow ()

{
roznicaPomoc = (gospodarz.pomoc - gosc.pomoc) / 10;
roznicaltakGospodarzObronaGosc = (gospodarz.atak - gosc.obrona) / 10;
roznicaAtakGoscObronaGospodarz = (gosc.atak - gospodarz.obrona) / 10;
// OBLICZANIE OGOLNEGO POSIADANIA PIEKI PRZEZ GOSPODARZA W PROCENTACH
if (roznicaPomoc == 0) { posiadaniePilkiGospodarzQOgolnie = 50; }

if (roznicaPomoc == 1) { posiadaniePilkiGospodarzOgolnie = 53; }

posiadaniePilkiGoscOgolnie = 100 - posiadaniePilkiGospodarzOgolnie;
// OBLICZANIE SKUTECZNOSCI ATAKU GOSPODARZA W PROMILACH

if (roznicaAtakGospodarzObronaGosc == 0) skutecznoscAtakuGospodarz0Ogolnie = 23;

27;

if (roznicaAtakGospodarzObronaGosc == 1) skutecznoscAtakuGospodarz0Ogolnie

// OBLICZANIE SKUTECZNOSCI ATAKU GOSCI W PROMILACH

if (roznicaAtakGoscObronaGospodarz == 0) skutecznoscAtakuGoscOgolnie 23;

27;

if (roznicaAtakGoscObronaGospodarz == 1) skutecznoscAtakuGoscOgolnie

kolejek. Za obstuge rozgrywek ligowych odpowiadaja dwie klasy Liga i Kolejka.
Pierwsza z nich, tak jak nazwa wskazuje, jest przedstawieniem rozgrywek ligowych.
Istnieje tylko jeden egzemplarz klasy Liga — obiekt statyczny dostepny globalnie.
Klasa ta zawiera w sobie m. in. wszystkie kluby oraz obiekty klasy Kolejka. Oby-
dwie instancje obiektéw sa przechowywane w tablicach. Tablica druzyn zawiera 16
obiektow klasy Klub. Natomiast tablica kolejek zawiera 30 egzemplarzy obiektéw

klasy Kolejka. Liga zawiera m. in. nastepujace metody:

e rozegrajKolejke

o uaktualnijStatystyki

o wyczyscStatystykiLigowe
e sprawdzMiejsce

o sprawdzOstatnie5Meczow
o sprawdzPoprzedniMecz

e sprawdzNastepnyMecz
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Listing 3.9: Metoda rozegrajKolejke klasy Liga

public void rozegrajKolejke()

{
if (nrKolejki < iloscKolejek)
{
kolejki[nrKolejki] .rozegraj();
nrKolejki++;

sprawdzMiejsce();

Listing 3.10: Metoda rozegraj klasy Kolejka

public void rozegraj()

{ for (int i = 0; i < iloscMeczow; i++) mecze[i].rozegrajBezRelacji(); }

Metody zaczynajace sie na sprawdz wykorzystywane sg przede wszystkim w oknie
rozgrywek ligowych, gdzie mozemy sprawdza¢ poprzedni mecz, nastepny mecz, forme
druzyny czy miejsce klubu w tabeli ligowe;.

Natomiast kazdy obiekt klasy Kolejka zawiera w sobie tablice 8 meczow. W
konstruktorze znajduja sie m. in. definicje poszczegélnych meczéw. Oprocz tego,
Kolejka zawiera dwie metody: rozegraj i uaktualnijStatystyki. Jak wida¢ maja takie
same badz zblizone nazwy do funkcji klasy Liga. Jest tak, poniewaz Liga pelni
funkcje ,pojemnika” na kolejki i jest klasa posredniczaca miedzy klasg wywotujaca
metode a klasa Kolejka. Na listingu 3.10 jest metoda, ktéra jest wywoltywana przez
funkcje znajdujaca sie na listingu 3.9.
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Rysunek 3.8: Screen z aplikacji przedstawiajacy menu
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Podsumowanie

W dzisiejszych czasach tworzenie gier jest procesem pracochtonnym, zajmujacym
czesto wiele lat. Wielkie produkcje sa tworzone przez zespoly réznych specjalistéow.
Tworzenie gier przez jedna osobe wiaze si¢ z zajmowaniem si¢ wszystkimi zagad-
nieniami, ktére w zespotach sg przeprowadzane przez rézne osoby. Dzis rzadko si¢
zdarza, ze gry sa pisane przez pojedynczych autorow. Jesli tak jest, zazwyczaj sa to
tytuty dosé proste. Oryginalno$é jest czynnikiem, ktory pozwala im staé¢ sie popu-
larnymi grami.

Stworzenie tej gry wymagalto ode mnie zajeciem si¢ czescia logiczng aplikacji jak i
rowniez graficznym interfejsem uzytkownika. Praktycznie catg logike gry napisatem
sam. Natomiast tworzac graficzny interfejs uzytkownika, korzystatem z gotowych
kontrolek systemu Windows. Napisanie tej aplikacji zajeto mi duzo czasu. Jest to
najwiekszy projekt sposrod, tych ktore napisalem dotychczas. Stworzenie tej gry
byto dosé¢ ciekawym zagadnieniem. Pozwolilo mi rozwing¢ moje umiejetnosci oraz
naby¢ troche doswiadczenia w dziedzinie inzynierii oprogramowania. Uwazam ze
tworzenie aplikacji, a zwlaszcza gier jest bardzo interesujacym i wciagajacym zaje-
ciem.

W przysztosci, pracujac juz hobbistycznie chciatbym rozwinaé gre — dodaé kolej-
ne funkcje menedzera pitkarskiego. Myslatem o tym, aby opublikowaé te gre (bar-
dziej rozwinieta wersje) na systemy mobilne, tj. Android. Zapewne wiazaloby sie
to z przepisaniem aplikacji na jezyk Java. Oprocz tego, zastanawiam sie nad stwo-
rzeniem prostej gry zrecznosciowej, rowniez zwiazanej z tematyka pitki noznej. W
przysztosci mogtbym potaczy¢ obie aplikacje, tworzac pelng gra pitkarska — potacze-
nie gry strategicznej ze zrecznos$ciowa: zarowno pozwalajacg na bycie menedzerem

oraz sterowanie pitkarzami w czasie meczu.
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Zaltacznik — plyta CD

Na ptycie CD znajduja sie 4 katalogi:
e Dokumentacja

e Kody zrodtowe aplikacji

e Literatura — strony WWW

e Posta¢ wykonywalna aplikacji

W folderze Dokumentacja znajduje plik z rozszerzeniem pdf oraz katalog Plik:
zZrodtowe. Plik pdf jest pracg dyplomowa w wersji elektronicznej. Natomiast w kata-
logu znajduje sie plik z rozszerzeniem tez, ktéry jest dokumentem zZrodtowym wersji
pdf. Jest to plik, ktéry mozna modyfikowaé. Wraz z nim znajdujg sie m. in. obra-
zy wykorzystywane w dokumencie oraz pliki utworzone przez system sktadu tekstu
BETEX.

Aplikacja moze nie taczy¢ sie z baza danych, jesli nie jest zainstalowany Microsoft
Office (Access) przynajmniej wersja 2007 oraz jesli Office jest w wersji 64 bitowe;.
Jest mozliwos¢ zainstalowania samego silnika bazy danych bez instalacji pakietu

Office. Mozna pobrac¢ go ze strony Microsoftu.
https://www.microsoft.com/en-us/download/details. aspz?id=13255

[dostep 22.07.2015]

W kodach zrédtowych aplikacji znajduje sie zapisany projekt stworzony w sro-
dowisku Microsoft Visual C# 2010 Fxpress. Strony internetowe, ktére podane sg w
literaturze, zostalty zapisane w katalogu Literatura — strony WWW. Natomiast plik

wykonywalny programu znajduje sie w folderze Postaé¢ wykonywalna aplikacyi.
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